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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh dari IGD terhadap keterampilan sosial 

pada remaja yang bermain online games di Kota Bandung. Dalam penelitian ini menggunakan 

teori Internet Gaming Disorder (Lemmens, 2009) dan teori Keterampilan Sosial (Riggio,1989). 

Subjek dalam penelitian ini adalah remaja berusia 12-18 tahun yang dalam 6 bulan terakhir 

bermain online games setidaknya selama 14 jam / minggu dan tinggal di Kota Bandung. 

 

Subjek penelitian berjumlah 21 remaja yang dipilih berdasarkan teknik purposive 

sampling. Penelitian ini menggunakan metode analisa regresi berganda dengan teknik 

pengambilan data berupa kuesioner IGD sejumlah 12 aitem dengan skor validitas berkisar 

0.362 – 0.774 serta reliabilitas sebesar 0.843 dan kuesioner Keterampilan Sosial sejumlah 27 

aitem dengan skor validitas antara 0.310 – 0.776 serta reliabilitas sebesar 0.692. 

 

Berdasarkan pengolahan data secara statistik, didapatkan hasil bahwa tidak terdapat 

pengaruh yang signifikan dari IGD terhadap keterampilan sosial remaja yang bermain online 

games di Kota Bandung (p=0.597, p > 0.05). 

 

Simpulan yang diperoleh adalah tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari skor IGD 

yang diperoleh remaja terhadap keterampilan sosialnya. Saran yang dapat diajukan untuk 

penelitian selanjutnya adalah dengan melakukan penelitian pada sampel dengan jumlah yang 

lebih besar, sehingga dapat menggambarkan pengaruh IGD terhadap keterampilan sosial. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata kunci: internet gaming disorder, keterampilan sosial, remaja yang bermain online games 

di Kota Bandung, online games.  
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Abstract 

 

The intend of this research was to find out the effect of IGD towards the social skills on 

teenagers who played online games in Bandung. The theories that were used in this research 

are the theory of Internet Gaming Disorder (Lemmens, 2009) and the theory of Social Skills 

(Riggio, 1989). The subjects in this research were teenagers, aged between 12-18 years, and in 

the last 6 months played online games at least 14 hours a week and lived in Bandung. 

 

Twenty-one teenagers that were chosen based on purposive sampling technique. This 

research used multiple regression analyse method, with the techniques of data retrieval was by 

give IGD questionnaire, consist of 12 items, with validity range between 0.362 – 0.774 as well 

as reliability scored 0.843, and social skills questionnaire, consist of 27 items, with validity 

range between 0.310 – 0.776 as well as reliability scored 0.692. 

 

Based on statistically data processing, there was no significant effects of IGD towards 

the social skills in teenagers who played online games in Bandung (p=0.597, p > 0.05). 

 

The conclusion of this research was there’s no significant effects of IGD scored on 

teenagers towards their social skills. The suggestion that can be given for the next research 

was to do a research in a bigger sample, as the result will represent the effects of IGD toward 

social skills in teenagers. 
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